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1.1 Latar Belakang Penelitian 
  Permasalahan yang sering dialami dalam proses pembelajaran adalah hasil 
belajar. Proses pembelajaran mempunyai peranan penting dalam mengukur hasil 
belajar siswa sebagai wujud pencapaian kompetensi setiap pelajaran (Yazici, 
2016:109). Hasil belajar ini dapat dilihat dari hasil belajar siswa yang diukur oleh 
guru mata pelajaran bersangkutan (Park, Cha, Lim, & Jung, 2014:97). Hasil 
belajar siswa merupakan akhir dari proses pembelajaran yang dapat dikatakan 
bahwa semakin baik hasil belajar artinya siswa telah paham secara pengetahuan 
dan mampu mengaplikasikan mata pelajaran yang telah disampaikan oleh guru 
(Watson, 2002:205). Siswa tidak hanya dituntut untuk penguasaan pengetahuan 
saja, namun siswa harus memiliki kemampuan dari segi sikap dan keterampilan 
yang dapat diaplikasikan (Arguedas, Daradoumis, & Xhafa, 2016:87). Siswa 
diharapkan mampu mencapai kompetensi sehingga dapat menunjukkan 
keterampilan setelah siswa menyelesaikan pendidikan (Jurich & Bradshaw, 
2014:49).  
  Berdasarkan riset Bereiter dan Scardamalia, 1998: Bransford, Brown dan 
Cocking membuktikan bahwa banyak siswa tidak menghubungkan antara fakta-
fakta yang mereka pelajari di kelas dan sistem ide yang lebih luas tercermin dalam 
pengetahuan seorang pakar disiplin ilmu tertentu. Siswa mengalami masalah yang 
dinamakan “lembam” (Ineri Knowledge), yakni siswa tampak menguasai banyak 
pengetahuan factual tetapi sebenarnya mereka tidak memahaminya secara 
mendalam atau tidak menyatukan atau tidak mengorganisasikan secara sistematis 
dan ketat (Anderson & Krathwohl, 2002). Berdasarkan hasil riset tersebut 
dinyatakan bahwa banyak siswa yang tidak memahami pengetahuan secara 
menyeluruh dan tidak dapat menyatukan atau mengorganisasikan pengetahuan 
secara sistematis, karena posisi siswa adalah sebagai penerima informasi untuk 
memperluas pemahaman pada suatu mata pelajaran.  
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  Pemahaman konsep mempunyai peranan penting karena digunakan 
sebagai fondasi awal untuk mengembangkan kemampuan intelektual siswa 
kepada kemampuan lainnya seperti afektif dan psikomotor. Siswa dikatakan 
memahami bila mereka dapat mengkonstruksi makna dari pesan-pesan 
pembelajaran, baik bersifat lisan, tulisan ataupun grafis yang disampaikan melalui 
pengajaran, buku atau layar computer (Anderson, L.W, & Krathwohl, 2010).
Terdapat 3 jenis hasil belajar yaitu, aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. 
Aspek kognitif terdiri dari mengingat, memahami, mengaplikasikan, 
menganalisis, mengevaluasi dan menciptakan. Pemahaman konsep berada pada 
level kedua dalam ranah kognitif, pemahaman konsep melibatkan pengetahuan 
dan pengembangan skill intelektual. Untuk mencapai kategori yang paling tinggi, 
peserta didik harus bisa melewati kategori-kategori lainnya karena berkaitan satu 
sama lain. Maka dari itu pemahaman konsep merupakan kategori yang penting, 
jika siswa belum memahami materi yang disampaikan oleh guru maka siswa akan 
sulit untuk mencapai aspek evaluasi dan menghambat proses pembelajaran. 
  Proses  pembelajaran  akuntansi  sering  kali  dihadapkan  pada  materi  
yang abstrak dan di luar pemahaman sehari-hari siswa. Pembelajaran  
konvensional  akan membuat  siswa  sulit  untuk  memahami  konsep-konsep 
akuntansi sehingga kurang menguasai skill akuntansi dan kurangnya perhatian 
siswa pada saat guru menjelaskan di depan kelas. Hal  ini  diduga  berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa karena kurangnya pemahaman konsep  selama 
mengikuti pembelajaran akuntansi. Metode dan media pembelajaran yang kurang 
menarik dapat menyebabkan siswa menjadi pasif, sehingga siswa tidak berperan 
aktif dalam pembelajaran (Ahmadi, 2004:90). 
  Dampak dari rendahnya hasil belajar siswa yaitu pembelajaran belum 
berjalan secara optimal dan siswa belum menguasai materi pelajaran yang telah 
disampaikan oleh guru (Norwich & Ylonen, 2015). Ketidakpahaman siswa 
terhadap materi akan mengakibatkan rendahnya sumber daya manusia  (Chen, 
Yeh & Chang, 2016). Penelitian tentang pemahaman konsep telah banyak 
dilakukan dalam berbagai bidang studi. Penelitian (Lufianti, 2015) menunjukkan 
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bahwa terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep siswa pada kelas yang 
menggunakan strategi pembelajaran aktif Learning Start With a Question sebelum 
dan sesudah perlakuan. Penelitian (Febrianti, 2015) bahwa adanya perbedaan 
yang signifikan antara pemahaman konsep matematika siswa yang menggunakan 
metode resitasi dalam model pembelajaran kooperatif tipe Student Teams 
Achievement Division dengan siswa yang menggunakan pembelajaran 
konvensional. Adapun penelitian lain yang menunjukkan adanya perbedaan 
peningkatan pemahaman konsep peserta didik pada kelas eksperimen yang 
menggunakan media audio visual (Cucu Nurhayati, 2015). 
  Berdasarkan data dari Kemdikbud pada Tabel 1.1 Nilai UN Ekonomi di 
SMA Mekarwangi Lembang berada dalam kategori rendah dibandingkan dengan 
mata pelajaran lain, yang dapat dilihat dari nilai rata-rata pada tahun 2015-2017.  
Tabel 1.1 
Nilai UN SMA Mekarwangi Lembang 

























Rerata 53.45 48.10 44.94 
IIUN UNBK 80.51 78.60 
Sumber Data: Kemdikbud 
  Pembelajaran dikatakan berhasil dan berkualitas apabila seluruhnya atau 
setidak-tidaknya sebagian besar (75%) peserta didik terlibat secara aktif, baik 
fisik, mental maupun sosial dalam proses pembelajaran, disamping menunjukkan 
kegairahan belajar yang tinggi, semangat belajar yang besar, dan rasa percaya 
pada diri sendiri (E. Mulyasa, 2002:32). Berdasarkan  hasil  observasi di SMA 
Mekarwangi Lembang bahwa sebagian besar guru masih mengajar dengan 
menggunakan metode ceramah. Pada Tabel 1.2 Hasil Observasi Tentang 
pemahaman konsep pada siswa kelas XI IPS di SMA Mekarwangi Lembang, 
menunjukkan bahwa siswa sesuai pernyataan tersebut sebanyak 44,65% dan yang 
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tidak sebanyak 55,35%. Jadi dapat diketahui bahwa masih banyak siswa yang 
kurang memahami materi pada saat mengikuti pembelajaran akuntansi. 
Tabel 1.2 
Hasil Observasi Tentang Pemahaman Konsep 
Indikator Ya Tidak 
1. Siswa dapat menafsirkan konsep jurnal penyesuaian 15 25 
2. Siswa dapat mencontohkan jurnal penyesuaian 14 26 
3. Siswa dapat mengklasifikasikan konsep jurnal 
penyesuaian 
16 24 
4. Siswa dapat merangkum konsep jurnal penyesuaian 
5. Siswa dapat menyimpulkan konsep jurnal penyesuaian 
6. Siswa dapat membandingkan konsep jurnal penyesuaian 









Jumlah 125 155 
Rata-rata (%) 44,65% 55,35% 
Sumber Data: Hasil data diolah 
  Beberapa masalah yang didapatkan selama observasi pada saat 
pembelajaran akuntansi adalah: 1) Nilai siswa sebagian besar di bawah KKM, ini 
disebabkan karena siswa tidak memperhatikan ketika guru menjelaskan di depan 
kelas sehingga kurangnya pemahaman konsep dalam mengikuti pembelajaran. 2) 
Siswa tidak berani bertanya kepada guru ketika mengalami kesulitan belajar, 
kecuali jika ditunjuk langsung oleh guru; 3) Kurangnya siswa yang berperan aktif 
selama mengikuti pembelajaran, hal ini terlihat dari sebagian kecil siswa yang 
berani mengajukan pertanyaan dan menjawab pertanyaan guru. 
  Permasalahan kurangnya pemahaman konsep dapat mempengaruhi 
rendahnya hasil nilai Ujian Akhir Sekolah (UAS) pada mata pelajaran Akuntansi. 
Hal ini menunjukkan bahwa rendahnya hasil belajar siswa disebabkan oleh 
kurangnya pemahaman siswa pada materi Akuntansi. Berdasarkan Tabel 1.3 Nilai 
UAS Mata pelajaran Akuntansi pada Siswa Kelas XI IPS SMA Mekarwangi 
Lembang masih sangat rendah yang dapat dilihat dari rata-rata presentase secara 
keseluruhan yaitu sebesar 72,5% yang menunjukkan masih banyak siswa yang 
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Nilai UAS Mata Pelajaran Akuntansi pada Siswa Kelas XI IPS 
SMA Mekarwangi Lembang 
Kelas Jumlah 
Siswa 
KKM Tuntas Tidak Tuntas 
XI IPS 1 









Jumlah 40  11 29 
Rata-rata (%)   27,5% 72,5% 
Sumber Data: Daftar Nilai UAS Siswa Kelas XI IPS SMA Mekarwangi Lembang  
  Pendekatan  yang  digunakan  dalam  mengatasi  permasalahan keaktifan 
belajar adalah teori belajar konstruktivisme yang dikembangkan oleh Jean Piaget 
seorang psikolog kelahiran Swiss (1896-1980). Menurut Piaget belajar akan lebih 
berhasil apabila disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif peserta didik. 
Dalam teori Piaget konstruktivisme kognitif menekankan bahwa pentingnya 
pembelajar membangun representasi realitas, artinya pembelajar harus aktif dalam 
menemukan atau mengubah informasi kompleks agar mereka mampu menerima 
menguasai informasi tersebut sebagai pengetahuan baru (Wardoyo, 2015:29). 
Dalam teori Vygotsky seorang psikolog Rusia konstruktivisme sosial menekankan 
pentingnya interaksi sosial dalam pembelajaran kooperatif dalam membangun 
gambaran-gambaran kognitif dan emosional atau relalitas (Wardoyo, 2015:30). 
  Pandangan konstruktivisme dalam teori Vygotsky dan Piaget didukung 
oleh pandangan Bruner yang menyatakan bahwa belajar merupakan sebuah proses 
aktif di mana pembelajar mengkonstruksi ide atau konsep baru berdasarkan 
pengetahuan sebelumnya dan yang sekarang. Dalam teori Bruner menyatakan 
bahwa guru harus mencoba untuk mendorong siswa mendapatkan prinsip 
menemukan untuk mereka sendiri, guru dan siswa harus terlibat dalam dialog 
aktif agar bisa menghasilkan sebuah temuan pada akhirnya (Wardoyo, 2015:37). 
Pandangan konstruktivisme menganggap bahwa belajar merupakan proses aktif 
untuk mengkonstruksi pengetahuan, proses aktif tersebut sangat didukung oleh 
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terciptanya interaksi antara peserta didik dan guru, dan interaksi antar peserta 
didik (Wardoyo, 2015:26). Pembelajaran yang menggunakan pendekatan 
konstruktivisme menuntut agar seorang pendidik mampu menciptakan 
pembelajaran sedemikian rupa sehingga peserta didik dapat terlibat secara aktif 
dengan materi pelajaran melalui interaksi sosial yang terjalin di dalam kelas 
(Wardoyo, 2015:28).  
  Berdasarkan teori Edgar Dale yaitu Kerucut Pengalaman “Cone of 
Experience” sebagai dasar pokok penggunaan media dalam pembelajaran yang 
mengatakan bahwa hasil belajar seseorang diperoleh melalui pengalaman 
langsung (konkrit). Peranan media dalam proses mendapatkan pengalaman belajar 
bagi siswa (Sanjaya, 2006:163). Pembelajaran akuntansi hendaknya dirancang 
semenarik mungkin agar dapat menumbuhkan kemampuan siswa secara 
maksimal, siswa harus diajarkan praktik bertransaksi untuk mengenal berbagai 
kenyataan dan peristiwa ekonomi yang terjadi secara nyata, maka perlu 
menggunakan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif sesuai dengan apa 
yang dibutuhkan oleh siswa serta disesuaikan dengan kondisi agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. Keberhasilan pendidikan ditentukan oleh media 
pembelajaran sebesar 65%, sedangkan guru, alat tulis dan meja kursi dalam kelas, 
buku pelajaran, fasilitas dan lingkungan, serta faktor lain sebesar 35% (Listyarti, 
2012:32). 
  Media pembelajaran diindikasikan memiliki peranan yang penting dalam 
meningkatkan keaktifan belajar siswa,  salahsatu faktor yang dapat menumbuhkan 
timbulnya keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran yaitu dengan 
memberikan media pembelajaran yang dapat memberikan motivasi dan menarik 
perhatian siswa sehingga mereka berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran 
(Singgih, 2006:35). Hasil penelitian (Lestari E, 2014) menyatakan bahwa media 
realia dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa. Penelitian lain menyatakan 
bahwa Metode Bermain Peran (Role Playing) dapat meningkatkan keaktifan 
belajar siswa, keaktifan  siswa  dalam  proses pembelajaran  dapat  mempengaruhi 
pemahaman  terhadap  materi  yang  dipelajari (Mardiyan, 2012). Media ular 
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tangga  ekonomi  dapat  digunakan  sebagai  alternatif  media  pembelajaran  dan  
efektif  untuk  memperbaiki aktivitas dan hasil belajar siswa (Wardani, 2018).. 
  Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran akuntansi 
adalah media monopoly accounting game. Media monopoly accounting game 
pertama kali diujicobakan di The Ohio State University pada tahun 1963 dan 
mengindikasikan potensi manfaat dari penggunaan media tersebut bagi siswa 
(Knechel, 1989). Pada mulanya dalam proses belajar akuntansi hanya 
menggunakan media latihan standar, kemudian diganti dengan permainan 
simulasi bisnis yang terkenal yaitu permainan monopoly (Knechel, 1989). Dengan 
menggunakan media monopoly accounting game dapat mengurangi kemungkinan 
siswa melalukan kolusi karena setiap siswa menyelesaikan transaksi yang berbeda 
dengan teman-temannya. Penggunaan media monopoly accounting game juga 
dapat membuat siswa aktif dalam proses belajar karena siswa akan lebih terlibat 
dalam mengikuti pembelajaran dan menjadikan proses belajar lebih 
menyenangkan karena dilakukan dengan menggunakan permainan simulasi. 
Manfaat lain dari penggunaan media monopoly accounting game bahwa sikap 
mahasiswa terhadap pembelajaran akuntansi dan keuangan, perhatian sesama 
mahasiswa, dan prestasi yang dirasakan sangat sangat positif setelah 
digunakannya media monopoly accounting game (Tanner & Lindquist, 1998). 
  Hasil  penelitian  yang  telah menguji kelayakan media permainan 
monopoli serta memberikan kesimpulan bahwa media  permainan  monopoli  
layak  digunakan  sebagai  media  pembelajaran,  karena media  permainan  
monopoli  ini  merupakan  salah  satu  media  permainan  yang  dapat 
menimbulkan  kegiatan  belajar  mengajar  yang  menarik,  hidup,  menyenangkan  
dan santai serta mempunyai kemampuan  untuk melibatkan siswa dalam kegiatan 
belajar mengajar secara aktif dalam memecahkan masalah-masalah yang ada 
sehingga dapat meningkatkan  hasil  belajar  siswa (Fitriyawani, 2013).  Penelitian 
menunjukkan bahwa aktivitas belajar melalui Media Monopoly Accounting Game 
lebih tinggi daripada kelas kontrol ang menggunakan media latihan standar 
(Homan, 2015). Penelitian (Jamilah, 2014) bahwa hasil belajar pada kelas 
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eksperimen yang menggunakan media permainan monopoli menunjukkan nilai 
rata-rata yang lebih besar dibandingkan dengan kelas kontrol. Permainan 
monopoli menggambarkan siklus akuntansi dalam pembelajaran pengalaman 
langsung, serta dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan dalam 
akuntansi keuangan dasar (Shanklin & Ehlen, 2017).  
  Tercapainya  kompetensi  siswa  dalam proses belajar merupakan tolak 
ukur  keberhasilan  pembelajaran.  Keberhasilan  ini bisa dilihat dari tingkat 
keaktifan siswa  selama  proses  pembelajaran, karena akan mempengaruhi pada 
pemahaman siswa yang dapat berdampak pada nilai. Keaktifan belajar siswa 
diindikasikan memiliki peranan penting dalam meningkatkan pemahaman konsep, 
karena keaktifan belajar merupakan persoalan penting dan mendasar yang harus 
dipahami, dan dikembangkan setiap guru dalam proses pembelajaran 
(Aunurrahman, 2009:119). Dalam proses belajar mengajar terjadi aktivitas guru 
dan siswa. Aktivitas siswa lebih diperlukan  dalam  proses  belajar  mengajar, 
sehingga  murid  harus  aktif,  tidak  cukup  hanya mendengar dan mencatat akan 
tetapi siswa juga harus  berpartisipasi  dengan  memberikan  respon pada  saat  
pembelajaran. Keaktifan belajar ditandai oleh adanya keterlibatan secara optimal, 
baik intelektual, emosi dan fisik. Tidak ada proses pembelajaran tanpa keaktifan 
anak didik yang belajar (Djamarah, 2010:79). 
  Gage dan Berliner dalam teori kognitifnya menyatakan bahwa belajar 
menunjukkan adanya jiwa yang sangat aktif, jiwa mengolah informasi yang kita 
terima, tidak sekedar menyimpannya saja tanpa mengadakan transformasi 
(Dimyati & Mudjiono, 2010). Implikasi prinsip keaktifan bagi siswa lebih lanjut 
menuntut keterlibatan langsung siswa dalam proses pembelajaran. Keaktifan 
siswa meliputi keaktifan untuk bertanya, mengemukakan pendapat, 
memperhatikan pada waktu pembelajaran (Dimyati & Mudjiono, 2010:51). 
Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran akan menyebabkan interaksi yang 
tinggi antara guru dengan siswa maupun siswa itu sendiri. Proses pembelajaran 
pada hakekatnya untuk mengembangkan aktivitas dan kreativitas peserta didik 
melalui berbagai interaksi dan pengalaman belajar. Dalam belajar aktif yang 
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paling penting penting siswa dapat memecahkan masalah sendiri, menemukan 
contoh-contoh, mencoba keterampilan dan melakukan tugas-tugas yang 
tergantung pada pengetahuan yang telah mereka miliki (Silberman, 2013:37).  
  Penelitian (Huber, Law, & Khallaf, 2017) menyatakan  bahwa keaktifan 
belajar lebih efektif dapat mengembangkan keterampilan melalui inovasi 
pembelajaran. Penelitian oleh (Misseyanni, Papadopoulou, Marouli, & D., 2018) 
menyatakan bahwa dengan strategi pembelajaran aktif yang digunakan dalam 
disiplin STEM dapat meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif siswa. 
Pembelajaran di lapangan memberi kesempatan siswa untuk terlibat aktif dalam 
memperluas pengetahuan (Moscovici & Witt, 2018). Adapun penelitian lain 
(Idris, Widiastuti, & Wardani, 2017) menunjukkan bahwa dengan penerapan 
model pembelajaran tutor sebaya dapat meningkatkan keaktifan siswa mencapai 
84,38%. Penelitian lain oleh (Fauzi & Rahmawati, 2018) menunjukkan  telah  
tercapainya  indikator  keberhasilan keaktifan belajar pada kompetensi dasar 
memproses buku besar lebih dari 75% melalui model pembelajaran TPS.  
  Berdasarkan permasalahan yang dikemukakan dalam latar belakang 
penelitian maka perlu dilakukan penelitian “Efek Moderasi Keaktifan Belajar 
Siswa Pada Pengaruh Media Monopoly Accounting Game Terhadap 
Pemahaman Konsep (Studi Kuasi Eksperimen Pada Siswa Kelas XI IPS 2 di 
SMA Mekarwangi Lembang Tahun Ajaran 2018-2019)”.  
 
1.2 Rumusan Masalah 
  Berdasarkan latar belakang penelitian yang telah dikemukakan, masalah 
yang akan diteliti dan dikaji dalam penelitian ini, adalah: 
1. Apakah terdapat perbedaan pemahaman konsep antara kelas eksperimen 
dengan media monopoly accounting game dan kelas kontrol dengan media 
latihan standar? 
2. Apakah terdapat perbedaan pemahaman konsep siswa yang menggunakan 
media monopoly accounting game dan media latihan standar pada tingkat 
keaktifan belajar tinggi, sedang, dan rendah? 
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3. Apakah terdapat interaksi antara media monopoly accounting game dengan 
keaktifan belajar siswa terhadap pemahaman konsep siswa? 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
   Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui:  
1. Perbedaan pemahaman konsep antara kelas eksperimen dengan media 
monopoly accounting game dan kelas kontrol dengan media latihan standar. 
2. Perbedaan pemahaman konsep siswa yang menggunakan media monopoly 
accounting game dan media latihan standar pada tingkat keaktifan belajar 
tinggi, sedang, dan rendah. 
3. Interaksi antara media monopoly accounting game dengan keaktifan belajar 
siswa terhadap pemahaman konsep siswa. 
 
1.4 Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:  
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dalam 
mengembangkan ilmu pendidikan dalam proses pembelajaran akuntansi, 
khususnya mengenai pengaruh media pembelajaran monopoly accounting 
game terhadap pemahaman konsep. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi siswa, dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa dalam proses 
pembelajaran khususnya pembelajaran akuntansi. 
b. Bagi guru, dapat memberikan informasi kepada guru tentang media 
pembelajaran yang baik dalam pembelajaran akuntansi sebagai upaya 
untuk meningkatkan pemahaman konsep. 
c. Bagi peneliti, dapat memberikan informasi dari hasil penelitian sebagai 
bahan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya. 
